Design and Implementation of Network Game Based on Cross Server System by 郑国华
网
络
游
戏
系
统
的
跨
服
器
平
台
的
设
计
与
实
现           
郑
国
华             
指
导
教
师 
邱
明 
助
理
教
授                
厦
门
大
学 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
   I 
学校编码：10384                                 分类号      密级         
学号：X2013232182                                           UDC        
 
 
工  程  硕  士  学  位  论  文 
                                           
网络游戏系统的跨服务器平台 
设计与实现 
Design and Implementation of Network Game 
Based on Cross Server System 
 
郑国华 
指 导  教 师：邱 明 助理教授 
专 业  名 称：软  件  工  程 
论文提交日期：2 0 1 6 年 3 月 
论文答辩日期：2 0 1 6 年 5 月 
学位授予日期：      年   月 
  
指  导  教  师：           
答辩委员会主席：           
 
2016年 3月 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
                                               II 
 
 
厦门大学学位论文原创性声明 
 
本人呈交的学位论文是本人在导师指导下,独立完成的研究成
果。本人在论文写作中参考其他个人或集体已经发表的研究成果，均
在文中以适当方式明确标明，并符合法律规范和《厦门大学研究生学
术活动规范（试行）》。 
另外，该学位论文为（                            ）课题（组）
的研究成果，获得（               ）课题（组）经费或实验室的
资助，在（               ）实验室完成。（请在以上括号内填写课
题或课题组负责人或实验室名称，未有此项声明内容的，可以不作特
别声明。） 
 
 
 
 
                             声明人（签名）： 
2016年  月  日 
 
 
 
 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
   III
 
厦门大学学位论文著作权使用声明 
 
本人同意厦门大学根据《中华人民共和国学位条例暂行实施办
法》等规定保留和使用此学位论文，并向主管部门或其指定机构送交
学位论文（包括纸质版和电子版），允许学位论文进入厦门大学图书
馆及其数据库被查阅、借阅。本人同意厦门大学将学位论文加入全国
博士、硕士学位论文共建单位数据库进行检索，将学位论文的标题和
摘要汇编出版，采用影印、缩印或者其它方式合理复制学位论文。 
本学位论文属于： 
（     ）1.经厦门大学保密委员会审查核定的保密学位论文，
于   年  月  日解密，解密后适用上述授权。 
（ √  ）2.不保密，适用上述授权。 
（请在以上相应括号内打“√”或填上相应内容。保密学位论文应
是已经厦门大学保密委员会审定过的学位论文，未经厦门大学保密委
员会审定的学位论文均为公开学位论文。此声明栏不填写的，默认为
公开学位论文，均适用上述授权。） 
 
 
                             声明人（签名）： 
2016年  月  日
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
摘要 
  I 
摘  要 
现在公司游戏框架只支持单台部署，想通过性能优化来提高游戏的可玩性及
提高玩家体验友好度，代价很大且会引发许多潜在的问题，所以必须为游戏建立
一个游戏的跨服器系统。当前国内很多都是通过多线服务器，同享一个数据库，
来达到玩家跨服的功能，但是各线服务器上的玩家不可见，玩家切换服务器也比
较麻烦。因此建立一套游戏的跨服系统对公司游戏收入至关重要。 
游戏的跨服器系统其实是在原来老游戏上的功能再挖掘，用新的理念来完成
老框架很难实现的问题。它可以简单的抽象成三个模块，模块 1是在原来老框架
上加上跨服务器必须的逻辑处理，以及玩家跨服后本服对象的处理；模块 2是建
立一个消息路由中转服服务器（简称中转服），负责服务器间消息的转发；模块
3还是在原来的老框架上进行整改，去掉所有跟玩家相关的数据库操作。 
本文采用面向对象编程模式，根据原来框架的特点，主要将设计工作分为下
面几个子模块：中转服务器——游戏服务器及玩家管理，中转服务器——消息接
收与转发，中转服务器——服务器间连接的建立，游戏服务器——跨服角色管理，
游戏服务器——跨服角色消息的分发，跨服服务器——角色的建立及管理，跨服
服务器——角色消息的接收及分发，跨服服务器——原有游戏功能的删减及兼
容。并对每个子模块的设计给出了具体实现。 
 
关键词：网络游戏；跨服服务器；分布式
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Abstract 
Based on the present framework of the company's games, if we want to improve 
the playability of the game and the friendly degrees of playing experience by the 
performance optimization, the reason why we have to build a distributed system for 
the old games is that the performance optimization will cost much and lead to many 
potential problems. At present, many companies achieve players cross-server function 
by using multi-line server and sharing a same database, while players on different 
servers can not, besides it is difficult for players to switch server. Therefore, it is 
essential to establish a set of cross server system when considering the profit of the 
game corporations. 
Cross server system is actually a forward function, which using a new idea to 
solve the old problems that are difficult to realize through the old framework, based 
on the original old game. It can be simple divided into three modules. Module 1 will 
provide traditional old frameworks with additional logical processing which is 
necessary for distributed system, besides it also solve the problem how to process the 
left object on the original server after players cross server. Module 2 is to create a 
message routing transit server (called Transit Server), whose function is exchanging 
messages between servers. Based on the old framework, Module 3 removes all 
database operations which are associated with the player. 
According to the characters of the original framework, this paper adopts the 
object-oriented programming model. The main design can be divided into the 
following several modules: game server management and user management on the 
transit server, the message receiving and exchanging on the transit server, the 
establishment of the connection between servers on the transit server, cross server role 
management on the game server, the messages distribution of cross-server role on the 
game server, the establishment and management of the role on the cross server, 
receiving and distributing role messages on the cross server, the slash and 
compatibility of the original game function on the cross server. And this thesis also 
introduces the concrete realization for designs of each module. 
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